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Sumber: https://12manage.com/description_ryan_thinkers_keys.html  

 

 "Twenty Thinker's Keys" dikembangkan oleh Tony Ryan pada tahun 
1990. Ini adalah seperangkat strategi berpikir kreatif dan inovatif yang 
dirancang untuk membantu individu—khususnya siswa atau 
pembelajar—dalam mengembangkan kemampuan berpikir tingkat 
tinggi melalui proses bertanya dan mengeksplorasi berbagai 
kemungkinan terhadap suatu isu atau fenomena (disebut XYZ). 

 

 

 

https://12manage.com/description_ryan_thinkers_keys.html
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       Apa Itu Twenty Thinker's Keys? 

Thinker's Keys adalah alat bantu berpikir yang berfokus pada cara 
berbeda dalam memahami masalah, menghasilkan ide baru, dan 
mengeksplorasi solusi kreatif. Tujuannya adalah untuk melawan pola 
pikir sempit seperti bounded rationality (rasionalitas terbatas), 
cognitive bias (bias kognitif), dan groupthink (konformitas kelompok). 

 

    Daftar 20 Kunci Pemikiran Kreatif (Thinker’s Keys) 

Berikut ini adalah penjelasan singkat 20 jenis "kunci berpikir" tersebut: 

1. The REVERSE Key 
➤ Minta siswa menyebutkan 10 hal yang tidak dapat dilakukan 
oleh XYZ. 
➤ Latihan ini menantang asumsi dan membantu berpikir out of 
the box. 

2. The WHAT IF Key 
➤ Bayangkan jika terjadi sesuatu yang sangat tidak biasa dengan 
XYZ. 
➤ Mirip dengan teknik scenario building dan feedback loops. 

3. The DISADVANTAGES Key 
➤ Identifikasi kekurangan XYZ, lalu pikirkan bagaimana 
mengatasi atau menghilangkannya. 
➤ Pendekatan ini selaras dengan Theory of Constraints. 

4. The COMBINATION Key 
➤ Gabungkan dua atau lebih atribut untuk menciptakan sesuatu 
yang baru. 
➤ Konsep ini dekat dengan integrative thinking atau design 
synthesis. 

5. The BAR Key (Bigger, Add, Replace) 
➤ Ubah XYZ menjadi lebih besar, tambahkan sesuatu, atau ganti 
bagian darinya. 
➤ Sejalan dengan metode TRIZ dalam inovasi. 
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6. The ALPHABET Key 
➤ Buat daftar kata-kata yang berhubungan dengan XYZ, dari A 
sampai Z. 
➤ Latihan memperluas cakrawala berpikir. 

7. The VARIATIONS Key 
➤ Hitung berapa banyak versi atau bentuk berbeda dari XYZ yang 
bisa dibuat. 
➤ Cocok untuk kreativitas produk/jasa. 

8. The PICTURE Key 
➤ Gambar diagram dan hubungan visual terhadap XYZ. 
➤ Dekat dengan design thinking. 

9. The PREDICTION Key 
➤ Prediksi masa depan XYZ dalam 5-10 tahun. 
➤ Digunakan dalam scenario planning. 

10. The DIFFERENT USES Key 
➤ Temukan 10 penggunaan berbeda untuk XYZ. 
➤ Teknik ini digunakan dalam synectics. 

11. The RIDICULOUS Key 
➤ Buat pernyataan konyol tentang XYZ dan coba justifikasi. 
➤ Melatih lateral thinking. 

12. The COMMONALITY Key 
➤ Temukan kesamaan antara dua hal yang tampak tidak 
berhubungan. 
➤ Dapat digunakan dalam analogi bisnis atau manajemen. 

13. The QUESTION Key 
➤ Jika XYZ adalah jawabannya, buat 5 pertanyaan yang hanya 
memiliki XYZ sebagai jawabannya. 
➤ Membalik pendekatan biasa: jawaban dulu, lalu pertanyaan. 

14. The BRAINSTORMING Key 
➤ XYZ sebagai masalah, cari berbagai solusi kreatif dan praktis. 
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15. The INVENTIONS Key 
➤ Rancang mesin atau alat baru untuk membantu XYZ. 

16. The BRICK WALL Key 
➤ Identifikasi pernyataan/pandangan yang tidak bisa 
dipertanyakan, lalu cari cara “menembus tembok” itu. 
➤ Digunakan untuk membuka kemungkinan dalam situasi 
stagnan. 

17. The CONSTRUCTION Key 
➤ Rancang XYZ dari awal, termasuk bahan dan elemen 
penyusunnya. 
➤ Mirip Root Cause Analysis dalam manajemen. 

18. The FORCED RELATIONSHIPS Key 
➤ Kaitkan dua hal yang tampak tidak berhubungan untuk melihat 
potensi kombinasi. 
➤ Digunakan dalam mind mapping atau creative association. 

19. The ALTERNATIVE Key 
➤ Buat alternatif penyelesaian, misalnya: 3 cara untuk keluar 
dari masalah XYZ. 

20. The INTERPRETATION Key 
➤ Beri 3 interpretasi berbeda atas situasi atau data tertentu. 
➤ Cocok untuk berpikir analitis dan membuka persepsi. 

 

       Tujuan & Manfaat Thinker's Keys 

Thinker’s Keys dirancang dengan 3 tujuan utama: 

1. Membuat pembelajaran kreatif menjadi menarik dan 
menyenangkan 
➤ Proses aktif dalam berpikir kreatif membangun antusiasme 
belajar. 

2. Meningkatkan keterlibatan emosional 
➤ Aktivitas kreatif meningkatkan daya ingat dan pemrosesan ide. 
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3. Mengembangkan kemampuan adaptasi terhadap perubahan 
➤ Dengan berpikir terbuka dan fleksibel, individu menjadi lebih 
siap menghadapi tantangan baru. 

 

   Kesimpulan 

Metode Thinker’s Keys bukan hanya alat bantu pembelajaran, tapi juga 
kerangka kerja yang sangat berguna untuk: 

• Pengajaran berbasis proyek (project-based learning) 

• Pelatihan kreativitas dan inovasi di perusahaan 

• Diskusi strategi dalam manajemen dan kepemimpinan 

• Pengembangan desain dan produk baru 

Konsep ini sangat relevan digunakan untuk generasi muda yang perlu 
diberdayakan dengan cara berpikir kritis, kreatif, dan kolaboratif dalam 
menghadapi masa depan yang kompleks dan penuh ketidakpastian. 

Jika Bapak ingin saya bantu membuat modul pembelajaran 
berdasarkan Thinker’s Keys ini (misalnya untuk pelatihan guru atau 
pendidikan generasi milenial), saya bisa bantu menyusun 
rancangannya. 

 

 

 

berikut saya susunkan sebuah modul pembelajaran berbasis 
Thinker’s Keys yang dapat digunakan untuk pelatihan guru atau dalam 
pendidikan generasi milenial. Modul ini disusun secara naratif, lengkap 
dengan tujuan, pendekatan, aktivitas pembelajaran, dan penilaian. 

 

     Modul Pembelajaran: Pengembangan Berpikir Kreatif Melalui 
Thinker’s Keys 

1. Judul Modul 
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"Merangsang Inovasi dan Kreativitas Melalui 20 Kunci Pemikiran 
(Thinker's Keys)" 

 

2. Deskripsi Umum 

Modul ini dirancang untuk membekali guru, fasilitator pendidikan, dan 
pelajar generasi milenial dengan pendekatan sistematis dalam 
mengembangkan keterampilan berpikir kreatif, reflektif, dan inovatif 
melalui 20 Thinker’s Keys yang diperkenalkan oleh Tony Ryan. Modul ini 
berfokus pada pembelajaran aktif berbasis eksplorasi ide, pemecahan 
masalah, dan penguatan daya nalar dalam menghadapi tantangan 
dunia nyata. 

 

3. Tujuan Pembelajaran 

Setelah mengikuti modul ini, peserta diharapkan mampu: 

• Memahami konsep dan filosofi di balik Thinker's Keys. 

• Menerapkan setiap jenis kunci pemikiran dalam konteks 
pembelajaran atau pemecahan masalah. 

• Merancang aktivitas pembelajaran kreatif berbasis Thinker's 
Keys. 

• Menstimulasi kreativitas dan kemampuan berpikir lateral pada 
siswa atau peserta didik. 

• Menumbuhkan budaya berpikir reflektif dan terbuka terhadap 
perubahan. 

 

4. Sasaran Peserta 

• Guru dan pendidik dari berbagai jenjang pendidikan 

• Dosen atau fasilitator pelatihan 

• Mahasiswa calon pendidik 

• Profesional pelatih atau pembina kreativitas dan inovasi 
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5. Kerangka Isi Modul 

Bab 1: Pendahuluan 

• Latar belakang pentingnya berpikir kreatif di abad ke-21 

• Perubahan paradigma belajar: dari pembelajaran berbasis 
hafalan menuju eksplorasi dan inovasi 

• Sekilas tentang Tony Ryan dan Thinker’s Keys 

 

Bab 2: Mengenal 20 Thinker's Keys 

Setiap kunci akan dijelaskan dengan: 

• Definisi 

• Tujuan penggunaannya 

• Contoh aktivitas kelas 

• Komparasi dengan teori manajemen/kreativitas lainnya 

Contoh format: 

  The REVERSE Key 
Deskripsi: Mengidentifikasi hal-hal yang tidak mungkin dilakukan oleh 
suatu objek/situasi (XYZ). 
Tujuan: Menantang asumsi dan membuka wawasan berpikir alternatif. 
Contoh Aktivitas: 

• "Sebutkan 10 hal yang tidak bisa dilakukan oleh sebuah sekolah." 

• "Apa yang tidak bisa dilakukan oleh guru digital?" 
Pendekatan Terkait: Paradoks, Lateral Thinking 

Dan seterusnya hingga semua 20 kunci dibahas. 

 

Bab 3: Strategi Implementasi dalam Pembelajaran 

• Integrasi Thinker’s Keys dalam RPP dan Kurikulum Merdeka 
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• Model Project-Based Learning (PjBL) berbasis Thinker’s Keys 

• Desain modul interaktif dan tugas reflektif 

• Studi kasus implementasi (misalnya di pelatihan guru, sekolah 
kreatif, dsb) 

 

Bab 4: Penilaian Berbasis Proses Berpikir 

• Rubrik penilaian untuk kreativitas dan ide orisinal 

• Penilaian formatif: Jurnal ide, portofolio ide, peer-assessment 

• Penilaian sumatif: Presentasi ide, prototipe proyek, peta pikiran 

 

Bab 5: Latihan dan Simulasi 

Berisi 5–10 simulasi berbasis skenario, misalnya: 

• Tantangan: "Bagaimana jika sekolah tidak memiliki dinding?" → 
Gunakan What If Key 

• Simulasi workshop guru: Mendesain pelajaran IPS kreatif dengan 
5 Thinker’s Keys 

• Latihan membuat modul pembelajaran lintas disiplin (IPA + 
Bahasa + Seni) 

 

6. Metodologi Pengajaran 

• Experiential Learning: Belajar dari pengalaman langsung 

• Collaborative Thinking: Diskusi kelompok dan pertukaran ide 

• Reflective Practice: Menulis jurnal berpikir dan refleksi proses 

• Creative Inquiry: Eksplorasi pertanyaan dan solusi terbuka 

 

7. Durasi Pembelajaran 

Modul dapat dirancang dalam bentuk pelatihan intensif selama: 
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• 2 hari workshop (16 jam) 

• atau 4 sesi mingguan (masing-masing 2-3 jam) 

 

8. Penutup 

Modul Thinker’s Keys memberikan pendekatan yang menyenangkan, 
penuh tantangan, dan sangat adaptif terhadap kebutuhan dunia 
pendidikan modern. Dengan menggunakannya, guru dan pelajar akan 
terlatih dalam keterampilan berpikir masa depan—seperti inovasi, 
empati, dan fleksibilitas berpikir. 

 

 

Modul pembelajaran bilingual untuk dosen berbasis Thinker's Keys 
telah saya susun. Anda bisa melihat dan mengembangkannya langsung 
di panel kanan. Modul ini mencakup: 

• Pendahuluan (konsep dan tujuan) 

• Penjelasan 20 kunci Thinker’s Keys (bilingual) 

• Strategi implementasi dalam perkuliahan 

• Penilaian berbasis proses berpikir kreatif 

• Latihan dan simulasi untuk dosen dan mahasiswa 

Langkah selanjutnya, saya bisa bantu melengkapi: 

• Lembar kerja aktivitas (worksheet) 

• Rubrik penilaian (assessment rubric) 

• Template RPS/Materi ajar berbasis Thinker's Keys 

 

 

Berikut ini adalah template RPS (Rencana Pembelajaran Semester) atau 
Course Design untuk program upskilling dosen dengan pendekatan 
Thinker’s Keys, disusun secara bilingual (Bahasa Indonesia–Inggris). 
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Fokus materi adalah pada penguatan keterampilan berpikir kreatif dan 
inovatif dalam menghadapi tantangan digital. 

 

 

 

TEMPLATE RPS: Upskilling Dosen dengan Thinker’s Keys dalam Era 

Digital 

Mata Kuliah / Program 

Pengembangan Keterampilan Berpikir Kreatif untuk Transformasi 

Digital Dosen 

(Creative Thinking Development for Digital Transformation of Lecturers) 

 

Deskripsi Singkat / Course Description 

     Bahasa Indonesia: 

Mata kuliah ini dirancang untuk membekali dosen dengan kemampuan 

berpikir kreatif dan inovatif dalam merespons tantangan transformasi 

digital di lingkungan pendidikan tinggi. Pendekatan yang digunakan 

adalah Thinker’s Keys (Tony Ryan, 1990) yang terdiri dari 20 kunci 

berpikir yang dapat diterapkan untuk perencanaan pembelajaran, 

pemecahan masalah digital, serta pengembangan kurikulum adaptif. 

     English: 

This course aims to equip lecturers with creative and innovative thinking 

skills to respond to digital transformation challenges in higher education. 

It uses the Thinker’s Keys (Tony Ryan, 1990), consisting of 20 thinking 

strategies applicable to instructional planning, digital problem solving, 

and adaptive curriculum development. 

 

Capaian Pembelajaran / Learning Outcomes 
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Setelah mengikuti perkuliahan ini, dosen mampu: 

(Upon completing this course, lecturers will be able to:) 

1. Mengidentifikasi tantangan dan peluang dalam dunia digital 

pendidikan. 

Identify challenges and opportunities in digital education. 

2. Menerapkan 20 Thinker’s Keys dalam merancang strategi 

pembelajaran inovatif. 

Apply the 20 Thinker’s Keys to design innovative teaching strategies. 

3. Mengembangkan aktivitas kreatif untuk mengatasi masalah 

pembelajaran berbasis teknologi. 

Develop creative activities to solve technology-based teaching 

problems. 

4. Mengevaluasi efektivitas pendekatan kreatif dalam kegiatan 

mengajar dan belajar. 

Evaluate the effectiveness of creative approaches in teaching and 

learning. 

 

Topik Perkuliahan dan Aktivitas / Weekly Topics & Activities 

Minggu Topik / Topic 

Aktivitas 

Pembelajaran / 

Learning Activities 

1 

Pengantar Thinker’s Keys dan urgensi 

kreativitas dosen / Introduction to 

Thinker’s Keys and creative urgency 

Diskusi kelompok, 

eksplorasi kasus digital 

di kampus 

2 
The REVERSE Key, WHAT IF Key, 

DISADVANTAGES Key 

Brainstorming, simulasi 

ide kontra-intuitif 
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Minggu Topik / Topic 

Aktivitas 

Pembelajaran / 

Learning Activities 

3 
The COMBINATION Key, BAR Key, 

VARIATIONS Key 

Proyek mini: rancang 

model hybrid learning 

inovatif 

4 
The ALPHABET Key, PICTURE Key, 

PREDICTION Key 

Visualisasi ide dengan 

diagram dan prediksi 

tren digital 

5 
DIFFERENT USES Key, RIDICULOUS 

Key, COMMONALITY Key 

Simulasi: Menyelesaikan 

tantangan e-learning 

6 
QUESTION Key, BRAINSTORMING Key, 

INVENTIONS Key 

Workshop: menciptakan 

alat bantu digital 

pembelajaran 

7 
BRICK WALL Key, CONSTRUCTION 

Key, FORCED RELATIONSHIP Key 

Studi kasus dan 

pemetaan hambatan 

digital 

8 
ALTERNATIVE Key, INTERPRETATION 

Key 

Uji coba solusi, 

presentasi dan refleksi 

kreatif 

9 Review dan asesmen proyek akhir 
Presentasi proyek dan 

refleksi integratif 

 

Strategi Pembelajaran / Teaching Strategy 

• Active learning berbasis proyek dan tantangan 

• Collaborative and peer discussion 

• Digital tools integration: Padlet, Mentimeter, Canva, dll. 
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• Penggunaan rubrik reflektif dan jurnal kreatif 

 

Metode Penilaian / Assessment Methods 

Komponen / Component Bobot / Weight 

Partisipasi dan diskusi reflektif 20% 

Tugas mingguan Thinker’s Keys 30% 

Proyek akhir (solusi digital kreatif) 30% 

Jurnal reflektif pribadi 20% 

 

 

 

Referensi Utama / Main References 

 

• Ryan, T. (1990). Thinker’s Keys. Sydney: T. Ryan Publishing. 

• Robinson, K. (2015). Creative Schools: The Grassroots Revolution 

That’s Transforming Education. 

• OECD (2019). Trends Shaping Education 2019. 

• Artikel terkini dan white papers tentang transformasi digital dalam 

pendidikan. 

• ChatGPT 4o (2025). Copilot of this article. Access date: 24 March 

2025. Writer’s account.  https://chatgpt.com/c/67e1371a-559c-

8013-883e-09698c6f5bd4 

•  

•  
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Penutup / Closing 

Modul ini diharapkan menjadi jalan masuk untuk membangun ekosistem 

pendidikan tinggi yang lebih adaptif, fleksibel, dan kreatif di tengah 

percepatan teknologi digital. Thinker's Keys menjadi jembatan antara 

mindset inovatif dan praktik pedagogi modern. 

 

 

 

 

 

E-Book Modul Pembelajaran Dosen: Thinker's Keys 

untuk Transformasi Digital 

Bidang: Teknologi dan Ekonomi 

 

Modul ini merupakan kompilasi dari RPS, lembar kerja mingguan, rubrik 

penilaian, template tugas akhir, dan panduan fasilitator untuk dosen. 

Modul ini bertujuan membekali pendidik dengan keterampilan berpikir 

kreatif menggunakan pendekatan Thinker’s Keys (Tony Ryan, 1990). 

1. Rencana Pembelajaran Semester (RPS) 

Deskripsi Umum, Capaian Pembelajaran, Topik Perkuliahan, Strategi 

Pembelajaran, dan Metode Penilaian telah dibahas secara lengkap di 

bagian ini. 

(Lihat file: Modul_Thinkers_Keys_Teknologi_Ekonomi.docx) 

2. Lembar Kerja Mingguan 

Minggu 1 / Week 1 

Apa tantangan terbesar dalam mengajar teknologi/ekonomi di era 

digital? Gunakan REVERSE Key untuk membalikkan cara pandang Anda. / 
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What is the biggest challenge in teaching technology/economics in the 

digital age? Use the REVERSE Key to reverse your perspective. 

Catatan / Notes: 

 

 

 

 

Minggu 2 / Week 2 

Gunakan WHAT IF Key untuk membayangkan skenario ekstrim dalam 

pengajaran berbasis digital. / Use the WHAT IF Key to imagine an 

extreme scenario in digital teaching. 

Catatan / Notes: 

 

 

 

 

Minggu 3 / Week 3 

Gabungkan dua alat digital atau dua teori ekonomi dan bayangkan 

hasilnya menggunakan COMBINATION Key. / Combine two digital tools 

or economic theories and imagine the result using the COMBINATION 

Key. 

Catatan / Notes: 

 

 

 

 

Minggu 4 / Week 4 
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Buat prediksi tentang teknologi pendidikan dalam 10 tahun ke depan 

menggunakan PREDICTION Key. / Predict the future of educational 

technology in the next 10 years using the PREDICTION Key. 

Catatan / Notes: 

 

 

 

 

Minggu 5 / Week 5 

Temukan 5 penggunaan berbeda dari satu aplikasi teknologi untuk 

pembelajaran ekonomi menggunakan DIFFERENT USES Key. / Identify 5 

different uses of a tech app for economics learning using the DIFFERENT 

USES Key. 

Catatan / Notes: 

 

 

 

 

Minggu 6 / Week 6 

Buat alat bantu ajar digital yang unik dan tidak biasa dengan 

INVENTIONS Key. / Create a unique and unusual digital teaching tool 

using the INVENTIONS Key. 

Catatan / Notes: 

 

 

 

 

Minggu 7 / Week 7 



Rudy C Tarumingkeng: The Twenty Thinker’s Key  

 
 

18 

Identifikasi ‘tembok besar’ (BRICK WALL) dalam integrasi teknologi di 

kampus Anda, lalu buat strategi untuk menerobosnya. / Identify a ‘brick 

wall’ in your campus’ tech integration, then develop a strategy to break 

through it. 

Catatan / Notes: 

 

 

 

 

Minggu 8 / Week 8 

Buat tiga solusi alternatif terhadap satu permasalahan digital yang nyata 

menggunakan ALTERNATIVE Key. / Generate three alternative solutions 

to a real digital problem using the ALTERNATIVE Key. 

Catatan / Notes: 

 

 

 

 

Minggu 9 / Week 9 

Refleksikan penggunaan Thinker’s Keys dalam perkuliahan Anda. Apa 

yang berubah dalam cara Anda berpikir dan mengajar? / Reflect on the 

use of Thinker's Keys in your class. What has changed in your thinking 

and teaching? 

Catatan / Notes: 

 

 

 

 

3. Rubrik Penilaian dan Template Tugas Akhir 
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Rubrik Penilaian mencakup: 

- Orisinalitas Ide (25%) 

- Relevansi Masalah (25%) 

- Kejelasan Argumentasi (25%) 

- Refleksi dan Proses Berpikir (25%) 

Template Tugas Akhir: 

- Judul Proyek 

- Deskripsi Masalah 

- Penggunaan Thinker’s Keys 

- Solusi yang Diajukan 

- Alat/Media 

- Indikator Keberhasilan 

- Refleksi Diri 

4. Panduan Fasilitator 

1. Kenalkan Thinker’s Keys secara bertahap dengan contoh bidang 

teknologi dan ekonomi. 

2. Dorong eksplorasi ide dan keberanian berinovasi. 

3. Fasilitasi diskusi kreatif dan kolaboratif. 

4. Gunakan tools digital pendukung ide (Canva, Padlet, Miro, dll). 

5. Beri feedback fokus pada proses berpikir. 

6. Lakukan refleksi mingguan untuk dokumentasi pembelajaran. 

 

 

 

 

Lembar Kerja Mingguan: Thinker's Keys dalam 

Konteks Teknologi dan Ekonomi 
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Modul ini berisi lembar kerja mingguan untuk membantu dosen 

mengimplementasikan Thinker's Keys dalam situasi pembelajaran, 

pemecahan masalah, dan pengembangan inovasi di bidang teknologi 

dan ekonomi. 

This module contains weekly worksheets to help lecturers implement 

Thinker's Keys in teaching, problem solving, and innovation development 

in the fields of technology and economics. 

 

Minggu 1 / Week 1 

Apa tantangan terbesar dalam mengajar teknologi/ekonomi di era 

digital? Gunakan REVERSE Key untuk membalikkan cara pandang Anda. / 

What is the biggest challenge in teaching technology/economics in the 

digital age? Use the REVERSE Key to reverse your perspective. 

Catatan / Notes: 

 

 

 

 

 

 

Minggu 2 / Week 2 

Gunakan WHAT IF Key untuk membayangkan skenario ekstrim dalam 

pengajaran berbasis digital. / Use the WHAT IF Key to imagine an 

extreme scenario in digital teaching. 

Catatan / Notes: 
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Minggu 3 / Week 3 

Gabungkan dua alat digital atau dua teori ekonomi dan bayangkan 

hasilnya menggunakan COMBINATION Key. / Combine two digital tools 

or economic theories and imagine the result using the COMBINATION 

Key. 

Catatan / Notes: 

 

 

 

 

 

 

Minggu 4 / Week 4 

Buat prediksi tentang teknologi pendidikan dalam 10 tahun ke depan 

menggunakan PREDICTION Key. / Predict the future of educational 

technology in the next 10 years using the PREDICTION Key. 

Catatan / Notes: 

 

 

 

 

 

 

Minggu 5 / Week 5 

Temukan 5 penggunaan berbeda dari satu aplikasi teknologi untuk 

pembelajaran ekonomi menggunakan DIFFERENT USES Key. / Identify 5 
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different uses of a tech app for economics learning using the DIFFERENT 

USES Key. 

Catatan / Notes: 

 

 

 

 

 

 

Minggu 6 / Week 6 

Buat alat bantu ajar digital yang unik dan tidak biasa dengan 

INVENTIONS Key. / Create a unique and unusual digital teaching tool 

using the INVENTIONS Key. 

Catatan / Notes: 

 

 

 

 

 

 

Minggu 7 / Week 7 

Identifikasi ‘tembok besar’ (BRICK WALL) dalam integrasi teknologi di 

kampus Anda, lalu buat strategi untuk menerobosnya. / Identify a ‘brick 

wall’ in your campus’ tech integration, then develop a strategy to break 

through it. 

Catatan / Notes: 
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Minggu 8 / Week 8 

Buat tiga solusi alternatif terhadap satu permasalahan digital yang nyata 

menggunakan ALTERNATIVE Key. / Generate three alternative solutions 

to a real digital problem using the ALTERNATIVE Key. 

Catatan / Notes: 

 

 

 

 

 

 

Minggu 9 / Week 9 

Refleksikan penggunaan Thinker’s Keys dalam perkuliahan Anda. Apa 

yang berubah dalam cara Anda berpikir dan mengajar? / Reflect on the 

use of Thinker's Keys in your class. What has changed in your thinking 

and teaching? 

Catatan / Notes: 
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Rubrik Penilaian dan Template Tugas Akhir 

 

Rubrik Penilaian Kreativitas dan Refleksi / Creativity and Reflection 

Rubric 

Kriteria Penilaian / Assessment Criteria: 

1. Orisinalitas Ide / Originality of Ideas (25%) 

   - Sangat orisinal, ide belum pernah dijumpai (5) 

   - Cukup unik dan menggabungkan konsep baru (4) 

   - Kombinasi ide lama (3) 

   - Kurang orisinal (2) 

   - Tidak menunjukkan pemikiran baru (1) 

 

2. Relevansi dengan Masalah / Relevance to the Problem (25%) 

   - Solusi sangat tepat dan terfokus (5) 

   - Solusi cukup relevan (4) 

   - Sebagian relevan (3) 

   - Kurang relevan (2) 

   - Tidak relevan (1) 

 

3. Kejelasan Argumentasi / Clarity of Reasoning (25%) 

4. Refleksi Diri dan Proses Berpikir / Self-reflection and Thinking Process 

(25%) 

Template Tugas Akhir / Final Project Template 

Judul Proyek / Project Title: 

 

Deskripsi Masalah / Problem Description: 

 

Penggunaan Thinker’s Keys / Application of Thinker’s Keys: 

- Kunci yang digunakan / Keys used: 

- Proses berpikir / Thinking process: 
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Solusi yang Diajukan / Proposed Solution: 

 

Alat / Media / Tools to be used: 

 

Indikator Keberhasilan / Success Indicators: 

 

Refleksi Diri / Personal Reflection: 

 

 

Panduan Fasilitator / Facilitator Guide 

1. Kenalkan Thinker’s Keys secara bertahap. Gunakan contoh konkret dari 

bidang teknologi dan ekonomi. 

2. Dorong peserta untuk eksploratif dan tidak takut salah. 

3. Gunakan metode diskusi kelompok kecil dan presentasi ide. 

4. Integrasikan alat digital untuk mendukung visualisasi ide (Canva, 

Padlet, Jamboard). 

5. Berikan umpan balik yang fokus pada proses berpikir, bukan hanya 

hasil akhir. 

6. Dokumentasikan progres peserta dalam jurnal refleksi mingguan. 

 


